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Opis kursu (cele kształcenia)
	Celem kursu jest zapoznanie się z podstawami projektowania graficznego. Student pozna najpopularniejsze funkcje w programach, zaznajomi się z procesem tworzenia projektu przeznaczonego do druku i projektu przeznaczonego do Internetu. Student pozna proces projektowania od ręcznego szkicu, przeniesienia go do programu i stworzenia finalnego projektu zgodnie ze specyfikacją.


Warunki wstępne
	Wiedza
	

	Umiejętności
	Student umie samodzielnie pracować z komputerem

	Kursy
	Ukończenie kursu: Fotoedycja 1 i Teoria komunikacji wizualnej


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01. 
Student posiada wiedzę z zakresu projektowania  
graficznego, organizacji informacji oraz druku i  
publikowania cyfrowego. Zna terminologię oraz trendy związane z projektowaniem graficznym, wizualizacją  danych.
	K1_W01

	
	W02.
Posiada wiedzę na temat metod pracy z programami  graficznymi. Zna techniki wizualizacji danych i cyfrowej prezentacji treści dostosowanych do specyfiki.
	K1_W07

	
	W03.
Student zna rolę procesu iteracyjnego oraz feedbacku w projektowaniu wizualnym. Rozumie znaczenie  
współpracy i ewaluacji w realizacji zadań .
	K1_W03



	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01.
Student potrafi planować i realizować projekty zgodnie z procesem projektowym, od analizy założeń do  
opracowania ostaecznych materiałów wizualnych.  
Sprawnie korzysta z programów graficznych,  dobierając je zgodnie z charakterem projektu.  
	K1_U01

	
	U02.
Tworzy estetyczne wizualne przekazy dostosowane do specyfiki grupy docelowej i kanałów cyfrowych. Potrafi rozwiązywać problemy projektowe z wykorzystaniem  technik wizualizacji i oprogramowania  komputerowego.
	K1_U02

	
	U03.
	



	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01.
Student jest świadomy roli jakości wizualnej i  
organizacyjnej w zarządzaniu informacją i  
publikowaniu cyfrowym. Potrafi pracować w sposób odpowiedzialny i etyczny, uwzględniając potrzeby  użytkowników.
	K1_K01

	
	K02.
Rozumie znaczenie innowacyjnego i kreatywnego  
podejścia do problemów projektowych z zakresu  
zarządzania informacją i publikowaniem cyfrowym.  Potrafi elastycznie dostosować się do zmian istotnych w procesie projektowania.
	K1_K03

	
	K03.
	



	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	K
	L
	S
	P
	E

	Liczba godzin
	10
	
	
	20
	
	
	


Opis metod prowadzenia zajęć
	Zajęcia będą prowadzone w formie ćwiczeń wykonywanych indywidualnie w pracowni komputerowej. Studenci będą wprowadzani w temat projektowania graficznego i pojęcia z nim związane jak: proces projektowy, harmonia barw, grafika wektorowa, grafika rastrowa, filtry ścieżek, siatka modułowa, CMYK, RGB. Studenci analizują problemy graficzne, szukają rozwiązań oraz dyskutują na ich temat i tworzyc indywidualne projekty.


Formy sprawdzania efektów uczenia się
	Efekt kierunkowy
	Formy sprawdzania

	W01
	Praca laboratoryjna

	W02
	Praca laboratoryjna

	W03
	Dyskusje podczas zajęć, analiza projektu.

	U01
	Praca laboratoryjna

	U02
	Praca laboratoryjna

	U03
	

	K01
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	K02
	Praca laboratoryjna

	K03
	



	Sposób zaliczenia
	Zaliczenie z oceną



	Kryteria oceny
	– obecność i aktywny udział w zajęciach   
– realizacja kolejnych etapów zadań   
– praktyczne wykorzystanie poznanych funkcji   
– jakość estetyczna i funkcjonalna powstałych projektów
– prezentacja skończonych projektów



Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	Wykład




	Ćwiczenia 
1.Wstęp do programu Adobe Ilustrator  (3h) 
• Przedstawienie podstawowych funkcji programu – omówienie interfejsu użytkownika, narzędzi oraz 
nawigacji w programie graficznym w formie krótkich tutoriali. Wyjaśnienie pracy z warstwami, 
narzędziami do rysowania i do modyfikacji kształtów, a także podstaw zarządzania kolorami, 
gradientami i efektami wizualnymi. (1h) 
• Ćwiczenia warsztatowe – projektowanie prostych figur, na podstawie wytycznych oraz przy użyciu 
poznanych narzędzi i funkcji programu. Eksperymentowanie z modyfikacją kształtów, kolorem, 
wielkością i układem elementów w celu utrwalenia praktycznej znajomości funkcji. (2h) 
2. Marzenie geometry - ćwiczenie na kompozycję geometryczną, która ma zwizualizować 
abstrakcyjne pojęcie, np. smutek, wiatr, oddech, balans, czas, itp. (7h) 
• Omówienie treści i celu ćwiczenia, wskazanie etapów zadania zgodncyh z procesem projektowym. 
Przedstawienie narzędzi do umiejętnego doboru barw, z uwzględnienem ich psychologicznego 
wpływu na odbiorcę. Dobór kluczowych środków graficznych: kształt, linia, kolor, typografia. Analiza 
i charakterystyka kompozycji: zamkniętej / otwartej, statycznej / dynamicznej, horyzontalnej / 
wertykalnej, symetrycznej / asymetrycznej oraz centralnej / kulisowej. Zwrócenie uwagi na wpływ 
kompozycji oraz koloru na percepcję i skuteczność wizualnego przekazu. (2h) 
• Przygotowanie do projektu – analiza wybranego pojęcia pod kątem możliwości jego wizualizacji, 
poszukiwanie inspiracji oraz tworzenie wstępnych koncepcji w formie szkiców papierowych lub w 
programie graficznym. Testowanie powstałych projektów poprzez dyskusję na temat odbioru 
kompozycji i zgodności z założeniami zadania. (2h) 
• Realizacja projektu – opracowanie finalnej wersji kompozycji, konsultacje prowadzącego, pomoc w 
rozwiązaniu problemów technicznych i estetycznych. (3h) 
3. Plakat wrażeniowy | Jestem – Plakat przedstawiający graficznie zaaranżowaną interpretację 
imienia (8h)  
• Wprowadzenie do zadania – omówienie celu ćwiczenia i jego założeń: stworzenie plakatu 
wrażeniowego, który ma graficznie przedstawiać imię autora projektu poprzez wybrane cechy 
charakteru. Zapoznanie studentów z metodami przekładania abstrakcyjnych pojęć na formy 
wizualne. (1h) 
• Wybór cech charakteru i dobór środków graficznych – analiza osobowości autora projektu i wybór 
co najmniej trzech cech charakteru, które mają zostać odwzorowane w pracy graficznej. Dobór 
odpowiednich środków wyrazu, takich jak kształty, kolory, tekstury czy typografia, które najlepiej 
oddają wybrane cechy. Wybór odpowiednich technik do każdej cechy, z uwzględnieniem ich 
psychologicznych skojarzeń i oddziaływania na odbiorcę. (1h) 
• Projekt mniejszych kompozycji – realizacja kilku mniejszych kompozycji graficznych, które 
odpowiadają wybranym cechom charakteru. Każda z nich ma na celu przedstawienie jednej z cech 
w formie wizualnej, z zastosowaniem dobranych wcześniej narzędzi i środków wyrazu. (2h) 
• Złożenie większej kompozycji – studenci łączą mniejsze kompozycje w jedną większą, która ma 
stanowić spójną całość. Uwzględnienie harmonii, dynamiki i kontrastu między poszczególnymi 
elementami, tak by całość oddawała charakter i indywidualność autora. Realizacja plakatu w 
wybranym programie graficznym. (4h) 
4. Identyfikacja wizualna wybranego wydarzenia (10h) 
• Wprowadzenie do projektowania systemu wizualnego wydarzenia (np. koncert, wystawa, 
konferencja). Analiza charakteru i grupy docelowej wydarzenia, inspiracje, dobór środków 
graficznych i kolorystyki. (1h) 
• Tworzenie moodboardu oraz koncepcji graficznej, opracowanie szkiców i pierwszych 
kompozycji. (2h) 
• Projekt plakatu głównego z wykorzystaniem siatki modularnej, zasad kompozycji i hierarchii 
typograficznej. (3h) 
• Adaptacja projektu do formatu cyfrowego (baner, post w social mediach) z zachowaniem 
spójności wizualnej. (2h) 
• Opracowanie dodatkowego elementu identyfikacji (np. bilet, ulotka, zaproszenie) oraz 
przygotowanie materiałów do prezentacji. (2h)  

Przegląd 
Prezentacja projektów studenckich zrealizowanych na zajęciach, omówienie realizacji założeń 
projektowych, analiza rozwiązań wizualnych oraz technicznych. Dyskusja na ich temat.


Wykaz literatury podstawowej
	Gavin Ambrose, Paul Harris Pre-press Poradnik dla grafików PWN 2010  
Genew Simeon, Kompozycja w sztuce cyfrowej : podstawy, Kraków 2022; 
Gordon Jonathan, Jansen Cari, Schwartz Rob, Adobe InDesign CC/CC PL : projektowanie 
multimediów i publikacji do druku, Gliwice 2017; 
Frutiger Adrian Człowiek i jego znaki, D2D, 2015  
Jacek Mrowczyk PGR. Projektowanie graficzne w Polsce, Karakter 2010 
Voelker Ulysses Porządek w projektowaniu : siatki w projektowaniu graficznym - teoria i praktyka, 
Kraków 2020


Wykaz literatury uzupełniającej
	Scott McCloud Zrozumieć komiks, Kultura gniewu, 2015 
Douglas Thomas, Wystrzegaj się Futury, Karakter 2018 
Josef Müller-Brockmann, Systemy siatek w projektowaniu graficznym, d2d.pl, 2021


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	10

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	20

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	10

	Liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	30

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	0

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	10

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	40

	Ogółem bilans czasu pracy
	120

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	6
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